







A.  Kesimpulan 
Eksplorasi tatah timbul yang dilakukan oleh Kyrei pada dasarnya 
merujuk pada ketertarikan mengenai teknik tatah itu sendiri. Dengan latar 
belakang pengetahuan dan wawasan keilmuan yang cukup, penelusuran 
mengenai tatah timbul kulit mulai dilakukan dengan lebih seksama dan 
detail. Kesenjangan diantara seniman lokal dengan kenbutuhan konsumen 
untuk eksistensi yang kurang dapat dipenuhi, diterima Kyrei sebagai 
peluang. Hal tersebut juga tentunya dapat meningkatkan kembali perhatian 
konsumen pada produk tatah timbul secara umum. 
Proses kreatif dan visualisasi gagasan yang tercipta pada karya 
merupakan bentuk manifestasi yang utuh untuk kemudian digunakan 
mempengaruhi konsumen. Peneliti melihat bahwa secara keseluruhan Kyrei 
menggali  informasi tatah timbul hingga ke sisi terkecilnya agar dia dapat  
memiliki karakter pembeda dengan karya yang ada sebelumnya. Orientasi 
dan potensi pasar merupakan pertimbangan yang perlu diperhitungkan 
namun tidak mutlak dijadikan alasan dalam berkarya. Karya yang memiliki 
karakter dan ciri khas serta pondasi jelas justru akan mendapatkan atensi 
dari konsumen.  
B.  Saran 
Penelitian ini merupakan penelitian yang memiliki kesulitan dari segi 
literasi. Belum jelasnya informasi dan sejarah mengenai tatah timbul juga 





menimbulkan permasalahan tersendiri. Terlebih jika kita melihat bahwa di 
Yogyakarta yang sebagian dari masyarakatnya menggunakan tatah timbul 
sebagai mata pencahariannya. Temuan yang dihasilkan oleh peneliti belum 
sepenuhnya dapat membukukan informasi menyeluruh mengenai tatah 
timbul kulit. Dengan melihat bahwa tatah timbul ini memiliki 2 jenis alat, 
yaitu dengan alat lokal dan impor. Diharapkan kedepannya pernyatan ini 
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